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LOADING INSTRUCTIONS 
vel up your ¢ ompuler system as detailed in your user manua 


printer: 


disconnected. Failure to do so may cause loading diff culties 
ATARI ST / COMMODORE AMIGA 


Switch on computer and insert Disc | 


CONTROLS 








that all non essential eriphe als 


ATARI ST 
Use a |oys' ck to control Ihe Ninja plus the fo owing Keys 


J 


CLEAR Select object helc 











UNDO Select weapon held 
| Rotate |O stick orientation by 45 degrees 
È Turn music off 

2 Pause/Unpause 


Quit 


COMMODORE AMIGA 


oystick to cor trol the Ninja plus the following keys | 















se à joy 
HELP Select object held | 
DEL Select weapon held 
Rotate joystick orientation by 45 degrees 
Fl Turn music off 


F2 Pause / Unpause 


FIO Quit | 








| NL MS DOS 


CONTROLS 


MULTI-LOAD INSTRUCTIONS 




















It is important to understand that, unlike most fighting games, the Ninjo 
character is capable of movement in three dimensions. This means that 


all the moves you can make are relative to the direction the Ninja is 





facing on the screen 
BASIC MOVEMENT 


n the Ninja is facing, rol e 





yystick hand 











To change the directi the 
through all the positions until you are facing the direction you want 
To walk forward - push the joystick in the direction the Ninja is facing 
To step backwards - pull the joystick in the opposite direction to the one 
the Ninja is facing 

To drift across the path - push the joystick in the direction you want him 
to 










r (this applies to walking forwards and backwards) 


SPECIAL MOVEMENTS 


To activate the pick up, press the fire button then pu 








the joystick bottom 


rights, or bottom left diagonally 


9 
To pick an item from the pathway or the background you first have t 
position the Ninja correctly. The Ninja must be facing the object you 


| 
wont to collect and be close enough so that when he bends down, his 





hands will be touching the object. Once the Ninja’s hands hc 





object it will be automatically picked up and displayed in 


led to the N nja's inventory 





touched th 





the status area. It is then add 
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Punch | 
; map O Dil Hash 

NUNCHUKAS: 
Pulling oft this two part problem 
SHIRAKEN: 
You'll have t box ever to reach the star: 
STAFF: 
Reaching new he r illa I 
BOTTLE 
Vinolt) tramp around the streets and rat 


SWORD 
Shop around tor tt 
HAMBURGER: 
[quote] ‘Great 

CREDIT CARD: 


COMPUTER TERMINAL 





THE FINAL PROBLEM IS ALWAYS IN THE PICTURE, 
SAFELY 


The jame is f laved in a variety of environment The lo 


c clues as to the sort # places you will be visiting 


LOAD ONE: CENTRAL PARK 





he key 10 SUCCESS IS gain new heights then go k ro trolic on the 
LOAD TWO: DOWNTOWN MANHATTAN 

The busy street can be paved with danger. Stepping 

me t you re really sophisticated 

Jown to it and make a grate exit 

LOAD THREE: SEWERS 

Typically deer tk and dank. There'll be no torch carrying her 


iust need lotsa bott 


LOAD FOUR: OPIUM FACTORY 


Meat ar ight 

way. Tread carefully before taking a quick dif 

LOAD FIVE: OFFICE BLOCK 

Entrance here is no big secret. You ( J) become 

before you get to meet your biggest fan and become 

LOAD SIX: SHOGUN’S RETREAT 

op in to see your arch enemy. If you're dumb enough it might not be 
larming. After that it’s full steam ahead. ( 


miant have fo di O SIX f 
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les Ninjas, connus sous le nom de Guerriers Mystiques de 

l'Ombre, formaient l'élite des forces de combat du Japon 
Féodal dulXème Siècle. Ils se consacraient entièrement à la transformation 
de leurs corps en machines à tuer. Leurs attributs étaient nombreux et 
variés: ils étaient sans rivaux dans l'art de se battre, de tuer, de se 
déplacer sans bruit et de se rendre invisible. Bien des gens croyaient 
qu'ils étaient pourvus de pouvoirs surnaturels. Un vrai maitre dans l'art 
du Ninjutsu allait même jusqu'à anticiper les mouvements de ses 
adversaires. ...ainsi que leurs pensées. 


Pour atteindre ce niveau élevé d'habileté, tous les initiés devaient suivre 
des années d'entrainement rigoureux. Une pratique exacte de ces 
techniques exigeait de la finesse, de la dexterité et un contrôle total de 
l'esprit, Les étudiants des arts Ninjas s'entraînaient à essayer d'atteindre 
un état de perfection personnelle qui les rapprochait de leur dieu. Par 
conséquent, la pratique des arts martiaux devint la voie la plus 
honorable vers la perfection. Malheureusement, certains Ninjas 
allaient abuser de leurs pouvoirs... 


Les Ninjas furent pratiquement exterminés au cours d'une purge au 
Xlleme siècle. Mais maintenant ils sont de retour, plus puissants que 
jomais...leur but: se vengerl 


La lutte avec le Shogun du Mal, Kunitoki, avait prélevé so part de 
victimes. Car, plusieurs mois après avoir regagne le contrôle de l'île 
de Lin Fen, Armakuni, le nouveau maître de Ninjutsu, avait sombré dans 
une profonde dépression occasionnée par la perte de ses frères. Il 
réfléchissait sans arrêt à sa lutte contre Kunitori et en arrivait toujours à 
la même conclusion: il s'agissait seulement de la fin de la bataille et non 
pas de la fin de la guerre 


Après plus d'un an passé à languir à Lin Fen, Armakuni était prêt à 
rétablir la position des Guerriers de l'Ombre qu'ils occupaient au temps 
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prolondeurs marir A quelle sorte de jeu les anciens 
ouagientils avec lui? Ses questions ne trouvaient pas de 


réponses tandis qu'il sombrait, contre son gré, dans l'inconscience 


Armakuni est maintenant debout sur un plancher en bois de feuillu 
entouré d'étranges objets qui font vaguement penser à des instruments 
de musique. Derrière lui se trouve un rideau légèrement ouvert. Comme 

essaye de fixer ses yeux sur le décor, son esprit est emporté par un 





mouvement lournoyant llvoit d étranges formes gigantesques, couve 
par des miroirs, atteignant le seuilméme du Paradis 
" Où suisje? " s'écrie Armakuni. Essayant de rétablir un semblant de 


contrôle sur ses émotions désordonnées, il mobilise toutes ses réserves 
de courage. Il doit tenter de donner un sens à cette démence qu 









l'entoure. Alors qu'il prend un moment pour méditer, Armakuni ressent 
une mystérieuse sensation glaciale, Il ya une force sur cette terre, une 
force qu'il n'a pas éprouvée depuis la bataille finale contre le Shogun 


du Mal, Kunitoki 





e pourrait-il qu'il soit lè? Est-ce qu'un cruel tour du destin nous a mis 


à nouveau face à face?” pense Armakuni. Tandis que ces pensées 





affluent ers son Cerveau, Armakuni commence à se rendre comple que 





leurs destinées seront à jamais liées. Partout, là où les forces du mal 


tenteront de tenir l'humanité sous leur domination, Armakuni sera l'un 


qu 


ur les vaincre 








de ceux Ji Seront choisıs p 





La première chose qu’Armakuni doit faire, c'est d'explorer ses alentours 
f i F 








il doit trouver des moyens de se c les périls inconnus qu'il 





ntrera sur son passage. Et bien qu'Armakuni soit arraché à son 








époque, sans rien d'autre que sêtements qu'il a sur le dos 


onf once totale dans ses capac ités 











ML INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT 


xplique da 
ATARI ST / COMMODORE AMIGA 
COMMANDES 
ATARI ST 


tre manche à balai et les | h 


COMMODORE AMIGA 


) DOIG! CF le 














MS DOS 


eur de disquettes A 


quelte | dans le 
q 





Insérez la « 
Tapez Ninja 


Suivez maintenant les instructions sur l'écran 





Pour charger directement un mode de graphisme, tapez 
Ninja A pour EGA 
Ninja B pour CC 


Ninja C pour Tandy 








NB Si vous avez Charge le jeu sur un disque dur, activez-le en tapant 
HD 


COMMANDES 

























Utilisez votre manche à es touches curseur ou le clavier 
numériqu e pour con ler le Nir jo 
3 e sor 
P rause/ recommence le jeu 
+ & - ‘objet tenu en mains 
BAR V'ESPACEMENT Choisit l'arme tenve en moins 
F2 Sauvegarde le jeu ( Uniquement au début d'un niveau) 
F3 ( e un jeu sauvegard 
SC X ur aller au C 





INSTRUCTIONS DE CHARGEMENTS MULTIPLES 


| est un jeu à chargements multiples. Chaque niveau 





jeu sera chargé une lois le niveau préc nt terminé. Pour jouer sc 











interruption, vous DEVEZ donc, pen une partie, garder 
di squette AST NIN \JA ll dans le ecteur lc > vous ferminez 
niveau, des instructions apparaissent sur l'écran s indiquant ¢ 


vous devez ensuite taire 























Pour jouer à NINJA, il est important que vous compreniez que 

le personnage Ninja n'est pas comme tous les autres 
personnages de jeux de combat; il est capable de mouvements en trois 
dimensions. C'està-dire que tous les mouvements que vous pouvez 
exécuter sont relatifs à la direction à laquelle Ninja fait face sur l'écran 


MOUVEMENTS DE BASE 


Pour changer la direction à laquelle Ninja fait face, roulez la poignée 
de votre manche à balai dans toutes les directions jusqu'à ce que Ninja 
fasse face à la direction que vous désirez 


Pour avancer - poussez le manche à balai dans la direction à laquelle 
le Ninja fait face 


Pour aller en arrière - tirez le manche à balai dans la direction opposée 
à celle à laquelle le Ninja fait face 


Pour se laisser aller à travers du chemin - poussez le manche à balai 
dans la direction vers laquelle vous voulez tourner (ceci est valable dans 
les deux directions, en avant et en arrière) 


MOUVEMENTS SPECIAUX 


Pour ramasser un objet, appuyez sur le bouton de tir puis tirez le manche 
à balai diagonalement vers vous et à droite ou vers vous et à gauche 


Pour ramasser un objet se trouvant sur le chemin ou ailleurs dans la 
scène, vous devez tout d'abord placer le Ninja correctement; le Ninja 
doit faire face à l'objet que vous voulez ramasser: il doit aussi être assez 
près de lui pour que, quand il se penche, il puisse le toucher avec sa 
main, Une fois que les mains du Ninja touchent l'objet, celui-ci sera 
automatiquement ramassé et affiché dans la zone de statut. Il sera 
ensuite ajouté à l'inventaire du Ninja. 





























tonte 
fa 
€ Li t 
lepen 
1 bala 
Je té 
€ } 


PIROUETTE 


n avant! 


TUYAUX 

















P P 
' rv Il 
1 f 
\e 0 Da 
Lu di 
( e Que 
Je ot Je 
ver 
r >» } 
nt da 








CLES: 
| : de bonnes clés comme il y en a de moins bonnes. At 
début, elles sont difficiles à trouver 

TRAPPE: 

Accrochez-vous bien 

CARTE: 

Peut révéler beaucoup de choses 

NUNCHUKAS: 

Résolvez les deux parties de ce problème pour réussir 
SHIRAKEN: 

| faudra vous battre pour atteindre votre but 

PERCHES: 

Vous voulez atteindre de nouvelles hauteurs? les perches vous seront 
utiles 

BOUTEILLE: 

Pourquo ne pos vous promener dans les rues et boire un verre en 
passant 

EPEE: 


Choisissez 


NAMBURGIR: 

2 pas plus granc Je preuve d'amitié que d'offrir son hamt urger 
CARTE DE CREDIT : 
Vous permet d’augmenter votre credit 


Ba te D’ORDINATEUR: € 


DOS l'élépt ant 


IT eille re 





en est fa t de vous si vous ne faites 




















\ LE PROBLEME FINAL EST TOUJOURS DANS 
L'IMAGE, EN SECURITE. 





Jans plusieurs endroits différents. Voici quelques indices 
Pan CHARGEMENT : CENTRAL PARK 
r, prenez de la hauteur et allez batitoler sur la 
2nd CHARGEMENT :LE CENTRE DE MANHATTAN 
s rues peuvent être pavées de ee Echappez vous avani de 
r dinque S vous êles 5 sbtil O ( e peul vous Gider à 
a CHARGEMENT : LES EGOUTS 
„CO pouvez vous y attendre, ils sont prof nds, sombres el 
U n aurez pas de tore he pour vous Quider vous taudra 
JU 
4ème CHARGEMENT : L'USINE D’OPIUM 
Vous y rencontrerez un me Cc plu tôt cool, mais attenti: VOUS risquez de 


Gare à 5 lo douche froide 


5ème CHARGEMENT : LES BUREAUX 
entree n est pos compliq ée à trouver. Vous pourrez devenir for 


avan! de rencontrer votre plus grand fan 
6ème CHARGEMENT : LA RETRAITE DE SHOGUN 


Débarquez ( hez votre plu 5 granc ennem Si vous êtes assez stupide 
vous ne verrez peutêtre pas le danger. Après ça, en avant toute 


Attention, si vous êtes coincé, il vous taudra peut-être taire un demi-tour 














4 Selten erzielt ein Computerspiel einer olchen 
lagenden Ertolg wie TEM 3 
| seinem pre sgekre In 1 Spiel TI 4E LAST I J N dieses 








ge Weiterentwicklung im Bereich der ( 





und wurde weltweit von den A 
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on ınnovalıver und 


System 3 Software ist anerkannt für die Entwicklunc 





spannender 50 ftware. Unser ständiges Ziel istes, Produkte zu entwerler 
die viete 


und und raffinierte Phantasiespiele, ¢ 








Stunden spannender Unte 1g bieten - herausfordernde 





den höchsten Grad ba Iki 





besitzen. Uber 8000 Stunden Arbeil wurden in die f 
Entwicklung d F on LAST NI 
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T NINJA Il ist da: 


ei Innen knifflige 






Jynamische Action und einen hohen 
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Konirc 





Grad an Spiele 


Da wir uns stets bemühen, Ihren Forderungen nach verbesserten Spielen 






nachzukommen, haben wir einige Ihrer Vors e in dieses Sp el 





aufgeno ymmen, So zum Beispiel ein Spiel gegen die Uhr und ein 
an dem Sie sich messen können 





| Für den besten en empfehlen wir, daß Sie alle Anweisunger 





a es sich hier um mehr als ew 





Geschicht te) sorgk ) tig esen, 








eines Action-Spiel handelt 
| Im hinteren Teil der Borschüre geben wir Ihnen einige nützliche Tips 


Wirh 


unser Programm auch in der Zukunft Ihr Interesse find 





en, daß unser neuestes Spiel Ihnen viel Spaß bereiten wird und 
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4 Die Ninja, auch als die Mystischen Schattenkrieger bekannt 
len Japan « 9 
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Während einer Sauberungsaktion im 12. Jahrhundert wurden die 





er nun Sind sie Zuru 





Ninja be re ausgeroltet. A 





machtiger als je 








Kunitoki hat seinen Preis gefordert 


reroberung der Insel Lin Fen erlag der neve Meiste 
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Der Kampf mit dem bé: 
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des Ninjutsu, Armakuni, monatelang der Niedergeschlagenheit über 


Jen tragis« hen Verlust seiner Brüder. Immer wieder ging er den Komp! 
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langsam richtet Armakuni sich auf dem harten Holzboden auf 

und betrachtet die merkwürdigen Objekte, die ihn umgeben 
und ihn undeutlich on Musikinstrumente erinnern. Hinter ihm ist ein 
Vorhang, der leicht in der Mitte geöffnet ist. Während seine Augen die 
Umgebung mustern, rasen seine Gedanken hin und her. Er kann 
selisame, riesige Formen wohrnehmen, die mit Spiegeln bedeckt sind 
und bis an die Pforten des Himmels zu reichen scheinen 


»Wo bin ich?« schreit Armakuni. Um seine Gefühle unter Kontrolle zu 
bringen, nimmt er seinen ganzen Mut zusammen. Er muß diese 
wahnsinnige Umgebung verstehen Im einem Augenblick der Meditation 
spürt Armakuni plötzlich eine Eiseskälte. Er fühlt eine Macht um sich, 
eine Macht, die er zuletzt im Entscheidungskampf mit dem bösen 
Shogun Kunitoki gefühlt hat 


»Kann er hier sein? Hat ein grausames Schicksal uns beide wieder 
zusammengebracht?« denkt Armakuni. Er begreift allmählich, daß ihre 
beiden Schicksale für immer verbunden sind und doß, wann immer das 
Böse Macht über die Menschheit gewinnen möchte, er, Armakuni, der 
auserwählte Retter ist 


Doch als erstes will Armakuni seine Umgebung erforschen. Er muß 
Waffen finden, um sich gegen die unbekannten Gefahren, die vor ihm 
liegen, schützen zu können. Armakuni wurde plötzlich aus seiner 
gewohnten Umgebung gerissen, doch sein Vertrauen in seine Fähigkeiten 
ist unerschittert 



































LADEANWEISUNGEN 


Schließen Sie Ihr C mpulersystem wie in Ihrem Handbuch 





on Trennen Sie alle nicht no endigen Geräte, wie Drucker 


Computer ab, da sonst ladeschwie rigkeiten a iftreten könr 
ATARI ST / COMMODORE AMIGA 
Computer einschalten und Spieldiskette | eingeber 


STEUERUNG 
ATARI ST 











Benutzen Sie einen Joystick, um die Ninja zu steuert d 
folgenden Tasten 

Gegenstand wähler 

JO Wolfe wanhler 
J oystick-Richtung um 45° drehen 
Fl ik abschalten 
F2 Wiederautnahme des Spiels 
FIO Verlassen des | f iels 
COMMODORE AMIG 

Benutzen Sie einen Joystick, um die Ninja zu steuern , und ai 
f ge ngen Taster 
HE hle 
Vi 


aquinahme des Spiels 














Anmerkung Falls Sie das Spiel auf die Fests 
tippen Sie HD eir 


nen den Joystick tie ( rssorlaster Jer 


MULTI LOAD-Anweisu 


trLadé-of if 














EINFACHE BEWEGUNGEN 














Jm die Richtung, in die die Ninjo-fig 3U ge ie 
dur h alle | stick-Positi men, bis Sie die ] hte Richt ] erre t 
haber 
I N ( ; 

Um vorw u gehen, drücken Sie den | ck in die Richtung, in die 
dé Figu hout 

Um rückwärts zu ge hen, ziehen Sic Jen Joystick lie entgegengesetzt 
Richtung, in die die Fig r schaut 

Um den Pk \erse en, drück e den] tick lie Richtung 

n die die gehen soll [dies beziel ch auf NGI ni 
Rückwärtsbewegungen] 

Im einen Gegenstand aufzunehmen, drücken Sie den Feuerknopf un 
iehen dann den Joystick diagonal nach unten rechts oder unten link 





SALTOS 








Um die Ninja-Figur 


lassen, entweder um ei 





Anaritt oder einer Getohr auszuweichen, wie zum Beisf ıel von einer 


Fi Jur ir die entspre< hende 








A , r c ” 
VVand zur anderen springen, lassen ole ¢ 


ücken während der laufbewegung den Feuerknopf 





ichtung laufen 























Da die Figur sich in drei Dimensionen bewege wird sie dent 
entlang oder über den Pfad springen, je nachdem, in welche Richtung 
DIE der loystick drucken: diagonal hoch - de n Plad entlang, seitwart: 
horizontal über den Pfad (die Figur kann nur Vorwärts-Soltos ausführen] 
| 
ALLGEMEINE HINWEISE | 
Machen Sie sich zu Beginn des Spiels mit den Joystick-Steuerunger 
erro er hohe Grad der Interaktionen in diesem Spiel lat d Jinja 
rigt ngen ausführen. Je besser Sie die Steuerunger 
behe he Freude werden Sie an diesem Spiel haber 
Aufgrund dk rrokters dieses Spielsemptehlen wir weiterhir 
Jaf e € r gewonner Her Aufzei hnur Jen uo | 
f in uf jeder ee iachen. Sie erden dodurct 
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SCHLÜSSEL: 
Einige Schlüssel sind aufschlußreicher als andere, besonders 
in die Tiefe, und daher etwas schwieriger zu finden 
FALLTÜR: 
Fallen Sie nicht mit der Tür ins Haus, sondern überdenken Sie Ihren Plan 
KARTE: 
Sie kann erhellende Hinweise bieten 
NUNCHUKAS: 
Eine zweiteilige Lösung könnte Ihnen den gewünschten Erfolg bringen 
SHIRAKEN: 
Boxen Sie schlau 
STAB 
Mit diesen Stäben können Sie neue Höhen erreichen 
FLASCHE: 
Genehmigen Sie sich bei Ihren Wanderungen einen erfrischenden 
Schluck 
SCHWERT: 
Nehmen Sie nicht dos erstbeste 
HAMBURGER: 


(Zitat) »( srößere lebe gibt es nicht, als die, die den letzter Hambı rger 





mit dem Freund teilt.« 


KREDITKARTE: 


hnen steht bei Benutzung eine große Summe zur Verfügung, was 


beträchtlich zu Ihrer guter Stimmung beitragen könnte 
COMPUTER-TE 


anladen verholten, konnten Sie hier eine jute Nummer schieber 





RMINAI Falls Sie sich nicht wie der Elephant im 











DAS ENDPROBLEM IST IMMER SICHER IM BILD 
Pa aigle he uan a re JESpic N 

geben Ihnen einige verschlüsselte Hinweise über die Art von Orten 

our EINS: CENTRAL PARK 

Schl el zum Erfok } besteht darin, neve Höhen zu erklimmen un 


h bei einer Bootstahrt zu erholen 


ORT ZWEI: DOWNTOWN MANHATTAN 


Straßen sind mit Gefahren gepflastert. Gehen Sie erst raus, wenr 


Ne vorbereitet sind Vera na die ungen im lielen verborger 


ORI DREI: RAI 
t aus. (A ngetrunkene re V ay ac mehr 


ORT VIER: OPIUMFABRIK 


A try lhe 
Wachen Sie sich auf einer r k aetabt und seier 


A 


ORT FÜNF: BÜROS 


ngang ist kein Geheimr be fj } 
e en aròfiten Fon kennen und lassen Sie sich in der siebten Himme 
VERE 
ORT — SHOGUNS VERSTECK 
e hinunter zu Ihrem Erzteind. Lassen Sie sich nicht z hr 
Danach geht ser vora r € 
rder r Jal I 





IENWEISE tief | r U fe icht Tas he niamper eichen hier 














Raramente un'azienda produce un impatto così drammatico 
come ho fatto la SYSTEM 3 SOFTWARE con il suo 
premiatissimo ‘THE LAST NINJA’ (L'ULTIMO NINJA). Questo innovativo 


software si è dimostrato un valido progresso nel campo dei giochi per 








home computer - ricevendo il plauso sia della stampa che degli utenti 


da tutto il mondo 


tem 3 Software si è conquistata una solida reputazione nello 








SVI 


uppo di software innovativo e prac evole. Il nostro obbiettivo è d 





1 giochi impegnativ 
‘antasiosi, dotati della più sofisticata interattività oggi dis 
questo tipo di giochi. E adesso, dopo più di 8000 ore di progettazione 
e sviluppo, quella stessa equipe che ha prodotto ‘The Last Ninja', ha 
il piacere di presentare ‘LAST NINJA ll 


fornire al giocatore ore e ore di divertimento 
f 


el onibile per 





LAST NINJA Il è il secondo gioco della nostra serie di azione interattiva 
denso di rompicapo avventurosi, scene di azione dinamiche e un 
elevato tipo di controllo 





Per godere in pieno il gioco, ti suggeriamo di leggere attentamente 
TUTTE le istruzioni (e la storia). Questo non è solo un gioco di azione 
Pid avanti nell'opuscolo. troverai dei suc nen come 

u avanti nell opuscolo, troverai dei suggerimenti su come 


gioco 





Poiché siamo sempre consci delle richieste di prodotti sempre migliori, 


abbiamo qui incorporato molti dei suggerimenti ricevuti. Ad esempio 





giocare contro il tempo e una tabella punti su cui basare la prestazione 


Ci auguriamo che questa nostra ultima fatica ti piaccia e speriamo che 
tu voglia divertirti Gncora con noi In futuro 




















A ! Ninja, conosciuti anche come le Ombre Mistiche, erano una 
eudale del Nono secolo. Essi 











elite di guerrieri del Giappon 
erano dedicali alla cura dei loro corpi per trasformarli in macchine di 
morte. | loro attributi erano molti e diversi; erano maestri nelle armi 


che molti li 





nell'assassinio nella furtività e ne rendersi nvisibili fan 
credevano in possesso di poteri soprannaturali Un vero maestro 


dell'arte del Ninjutsu era in grado di anticipare ogni mossa dell'awver 





sorio 
e perfino...i pensieri 


Per arrivare a questo elevato livello di abilità, tutti gli iniziati dovevano 
sottoporsi ad anni di addestramento rigoroso, La corretta applicazione 
di queste c opacità comportava nfatti, astuzia, destrezza e totale 
controllo psichico. Gli allievi che imparavano le arti della Ninja erano 
mossi dalla volontà di arrivare allo stato di autoperfezionamento che 
li avvicinava al divino. Per questo, le discipline delle arti marziali erano 
d 


alcuni dei Ninja avrebbe poi abusato 








rentate la vid più ambita per arrivore alla perfezione 








> dei I ro px 


| Ninja erano stati eliminati quasi del tutto durante una feroce pur 





Dodicesimo secolo. Ma adesso sono tornati, più potenti che ma 


tornati per vendicarsi! 





La lotta con il malvagio Shogun Kunitoki ere stata dura. Per molti mes 
‘o maestro del 
dita di tanti 


al INGO sulla querra contro Kunitok I, ed era 


dopo la riconc isola di Lin Fen, Armakuni, il nuo 








vista del 


) 

} 
Nunjutsu, era piombato in una cupa depressione per la pe 
fratelli. Egli av 


arrivato sempre alla stessa conclusione - questa era solo la fine di una 





va medite 








battaglia, non della guerra 


Dopo più di un anno passato a lanquire su Lin Fen, Armakuni era pronto 








a riportare i Guerrieri dell'Ombra sata. Con le 





alla loro giona p 


lo che mancava ad 








pergamene di Koga n suo possesso, lutto qu 
| | 


Armakuni erano ade e seguissero la sua quido e gi 





























tıchı monoscritt 


lava per iniziare i su 





arrivare. Erano i fig 


entamente, cominciò a formarsi un nuovo ordine di Ninja. Ma questa 
ta, l'addestramento era ancora piu Intense di prima, Ma piu e 
arebbero stati colti di sorpresa e sconfitti con disonore 





urante seduto di addestramento de 





Jel Mage una strana sensazione aveva 








se il tempo $ fosse 


gli unici vomini al mondo. Cc 





one, uno sirana luce pi 





alo di alzarsı ır 





Ovevano cer 


1 bloccali nelle oo posızıonı 











avevano dovulo 





uno lo udivo. Era 





na campana di vel 


vova 





Perché la classe non correva in suo aiuto per liberarlo? Per 


dentro si sentivo calmo come le profondità del 





aura, mentre 





sue domande 





acendo gli antichi? 





erzi gli sto 


erano rimaste senza ris 


mentre egli scivolavo suo malgrado in 


no stato d profondo ncoscıenzo 





inte, Armakuni si era ritrovato in piec 





legno, circondato da oggetti strani che gli ricordavano 





gli strumenti musicali. Dietro di lui, una 











| 





centro, Mentre cercava di guardare meglio l'ambiente, la sua 


mente era stata presa in un vortice Adesso gli apparivano 





delle strane e gigantesche forme ricoperte di specchi, che arrivavano 


{ 





ino alle porte del cielo 


"Dove sono?" Aveva gridato Armakuni, cercando di controllare il 








tumulto delle emozioni facendo appello a tutte le sue riserve di 





coraggio. Doveva cercare di capire, di non cedere alla follia che lo 
circondava, Mentre rifletteva, Armakuni aveva improvvisamente provato 
una sensazione raggelante. C'era una forza in questo posto, una forza 
che non aveva più sentito dall'ultima battaglia con il malvagio Shogun 


Kunitoki 








he sia lui qui? Che gli scherzi crudeli del destino ci abbiano 
di nuovo insieme?" aveva pensato Armakuni. Mentre questi pensieri gli 
SI € 





per sempre, e dovunque le forze del male cercassero di sopraffare 


avallano nella testa, il Maestro intui che i loro destini erano legati 


l'umanità, Armakuni era il prescelto per combatterle 





Adesso, la prima sua preoccupazione era di esplorare il posto. Doveva 
assolutamente trovare dei mezzi per difendersi dai pericoli sconosciuti 
che lo aspettavano. Ma anche se Armakuni era stato strappato alla sua 
dimensione senza altro addosso che i suoi vestiti egli riponeva una 


fiducia totale nelle sue abilità 



































ISTRUZIONI DI CARICAMEN 


TO 


> dif 


J il tuo sistema me indicato r nanuale. Ass 

Ji non essenziali - qua artucce, stampanti, ec 
taccali. La mancata osservanza di questo, può provi 
xrICcament 


ompuler e inserisci Dischetk 


CONTROLLI 
ATARI ST 











p, ol yysti k unit t 
CLEAR Se ut 
UND 1 tenuti 
| nio de | d 
Fl »pegne la 
f Abbandona 
COMMODORE AMIGA 

ntrollare Ninja usa il joyst ck unitamente ai t sti se 
rt tenu 
DE ut 

fo de 1 radi 








ATARI ST/COMMODORE AMIGA 


siono 
} 


ta di 


er Jischette el d \ 
Ligita ( 
Ad sequi le i Jil m 
Per caricare direttamente un modulc grafic« puoi baltere 


N linjo A 





Ninjo B per CGA 
h ( r 
inja \ per londy 
B: se hai installat lioco su disco rigido, esegui battendo HD 
) Nlin | k 
r controllar Ninja, usa il joysli [i cursore « tast 
nume 
per no 
p Pausa/Rioresa 





na oggetto ler Ho 











+ | 

BARRA Seleziona arma tenuta 

F2 Salva gioco (solo all’inizio di livello) 

F3 Carica un gioco salvato 

ESC X Esce su DC IS 
ISTRUZIONI CARICAMENTO MULTIPLO 

LAST NINJA Il è un gioco a caricamento multiplo Ogni livello viene 
ato al ompletamento di quello precedente. Que $ gnific ache 

£ ttenere ei nut enere il dischetto nel drive 
No O sessione Quando completi un ivello, sullo 








nbiare la direzione ver il Nir 








ASS Jestra pure if 1 
Per ra al pe f | 
f ( ame Nir Ni È € f 
| jetto che vuoi raccogliere, e abt lodi 
f | hino quand In Jel Ninja 
jgelto, questo viene a iatica le Indicato 
di situazione. Dopodiché ggetto vie ell'inve 





ono 








SHIRAKEN: 


BASTONE: 
Arrivando a r 


BOTTIGLIA: 


SPADA 


€ ) | pe } RL f ] 
AMBURGHER: 
alert ar nor mor ] 
CARTA DI CREDITO: 


TERMINALE: 


JQis come n eletante 





IL PROBLEMA FINALE E’ SEMPRE BEN SALDO 
NELLA IMMAGINE 





il, pt rca il tig i posti ir 
PRIMO CARICO: CENTRAL PARK 
a chiave del succes: ta ne Wrivare ar 
SECONDO CARICO: CENTRO DI MANHATTAN 
la via indalfarata | î lo di per 


tempo potrebbe farti saltare 


TERZO CARICO: FOGNE 


QUINTO CARICO: GLI UFFICI 


el sh diventare 


primo ai incontrore ) sven! Vf 4 ) € } € £ 
SESTO CARICO: RIFUGIO DELLO SHOGUN 
Vieni à trovare it wcinerr e sei abbastanza st 
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